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Las narrativas presentes en series televisivas están constituidas por un discurso único y 
original para llamar la atención de una determinada audiencia. Es el caso del formato 
televisivo conocido como telerrealidad, que a su vez incorpora gran variedad de contenido 
y un lenguaje narrativo complejo. Estos programas incluyen la vivencia de una supuesta 
realidad, por lo que su novedad, residirá en la invención propia de una realidad que logra 
ser apropiada por los espectadores. 
Por ello, la telerrealidad se ha constituido como un modelo narrativo y un formato 
audiovisual cuyo impacto sociocultural se refleja en la construcción de los modos de 
comportamiento estipulados dentro de una sociedad, y así, la generación de nuevas formas 
de representar la realidad ha sido concebida como una idea de verdad. 
Existen varios programas que utilizan este formato en su contenido, uno de ellos es la 
serie estadounidense “La Casa de los Dibujos”, cuya narrativa toma ciertos elementos 
empleados en el género de reality show y los fusiona con el dibujo animado tradicional. Así, 
se obtiene un género audiovisual novedoso y supuestamente apto para todo público, sin 
embargo, es necesario evidenciar que es todo lo contrario. 
El contenido presentado en este programa maneja conflictos sociales de índole político, 
económico, racial y derivaciones de estos fenómenos, las repercusiones presentadas como 
entes generadores de modelos de comportamiento, son vistos como el nuevo fenómeno 
social que fragmenta el espacio de la telerrealidad y lo representa desde diversas visiones en 
la realidad del ser humano. 





The narratives present in television series are constituted by a unique and original speech 
to attract the attention of a certain audience. This is the case of the television format known 
as reality television, which in turn incorporates a great variety of content and a complex 
narrative language. These programs include the experience of a supposed reality, so its 
novelty will reside in the own invention of a reality that manages to be appropriated by 
viewers. 
For this reason, reality TV has been established as a narrative model and an audiovisual 
format whose sociocultural impact is reflected in the construction of the modes of behavior 
stipulated within a society, and thus, the generation of new ways of representing reality has 
been conceived as a real idea. 
There are several programs that use this format in their content, one of them is the 
American series "La Casa de los Dibujos", whose narrative takes certain elements used in the 
reality show genre and fuses them with the traditional cartoon. Thus, a novel audiovisual 
genre is obtained and supposedly suitable for all audiences, however, it is necessary to show 
that it is the opposite. 
The content presented in this program deals with social conflicts of a political, economic, 
racial nature and derivations of these phenomena, the repercussions presented as generators 
of behavior models, are seen as the new social phenomenon that fragments the reality 
television space and represents it from different visions in the reality of the human being. 





     La representación narrativa de la telerrealidad en la serie “La Casa de los Dibujos” 
impacta en el contexto sociocultural al generar nuevos comportamientos, en relación con un 
modelo propuesto por los personajes dentro de la estructuración de la serie, que no son 
comprendidos fuera de la telerrealidad. 
     Es por ello que el presente artículo académico parte de la pregunta ¿Cómo se maneja la 
representación narrativa de la telerrealidad en la serie “La Casa de los Dibujos” y cuál es el 
impacto de la misma?, con el fin de medir los niveles de influencia que ésta tiene.  
     A partir de la anterior inquietud se tiene como finalidad analizar la representación 
narrativa de la telerrealidad inmersa en la serie “La Casa de los Dibujos”, de manera que se 
pueda comprender su estructura e impacto sociocultural en la audiencia que consume la 
serie. Igualmente, se plantean procesos indispensables para el desarrollo completo del 
artículo, donde interviene la a) Identificación de los componentes del contenido inmersos 
en la estructura narrativa de la telerrealidad en la serie “La Casa de los Dibujos”; b) Análisis 
del contexto sociocultural de la narrativa en el que se desarrolla la serie; y por último c) 
Descripción del impacto sociocultural que genera el modelo de comportamiento propuesto 
por los personajes en la audiencia fuera de la telerrealidad. 
     Es así que, el motivo por el cual se ha pensado como investigación académica este tema, 
parte desde la visión no desarrollada del mismo, pues si bien es cierto existen varios análisis 
sobre representación y narrativa de diversas series, los estudios de interpretación son escasos 
para la serie seleccionada, pese a que su combinación de formatos genera una narrativa 
audiovisual completamente nueva a la que generalmente circula en un medio de 
comunicación. 
     Además, es importante destacar que la producción social con la que cuenta la serie no es 
apta para todo público, especialmente si se considera como una audiencia meta a menores 
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de edad, ya que presenta situaciones que realzan los conflictos sociales, dirigidos para un 
público adulto, desde la concepción del personaje hasta su puesta en escena, sin mencionar 
su exageración, lo cual concibe procesos de comunicación nuevos y cuyos modos de ver la 
realidad varían según las diferentes percepciones. Por estos motivos pensados para 
























Construcción narrativa de la telerrealidad 
La narrativa es vista como aquella que se encarga del estudio del discurso, que va desde su 
estructura, derivada de lo más concreto, hasta los aspectos más generales abarcados en 
diferentes categorías, puesto que “estudia la estructura del relato, contenido y la expresión” 
(Ramírez, 2014, p. 21). 
Ésta posee varias manifestaciones imprescindibles dentro de un relato al momento de 
expresar de manera sencilla y abierta lo que le sucede a una figura o personaje en un tiempo 
y espacio en particular. Permite analizar directamente las representaciones y a través de 
ellas, conocer el fragmento del imaginario colectivo que, por una abundancia de 
información, se resumen y forman su estructura de relatos (García y Rajas, 2014). 
Tomando en consideración a este punto, Barthes (1970) afirma que el relato puede ser 
sobrellevado por un lenguaje, oral o escrito, por la imagen estable o móvil, por el gesto y 
por la composición metódica de todos sus elementos, además lo que caracteriza a un relato 
es que cuenta con un principio y un final. 
Así, una historia con narrativa implica la reconstrucción de diversos hechos tratando de 
dar un sentido a la realidad. Está presente en la reconstrucción de las experiencias y será 
importante debido a que proporciona la descripción detallada sobre un tema o hecho de 
interés y crea impacto en un determinado actor social. 
La estructura de toda construcción narrativa resulta ser primordial al momento de dar a 
conocer una historia a una audiencia en especial. Presenta un discurso y contenido que hace 
referencia a peculiaridades semióticas que son tomadas en cuenta para su manejo dentro de 
la comunicación. 
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Es imprescindible resaltar que una estructura narrativa está compuesta por cinco grupos: 
preámbulo, progreso de la narrativa, resolución, valoración y terminación (Cornejo y 
Allende, 2016), es decir, que la estructura narrativa se basará en una serie de pasos que dan 
sentido a una historia y a su vez se entienda su propósito. 
Toda estructura narrativa está conformada por acciones realizadas simultáneamente entre 
los personajes, cada uno posee un rol específico que provoca que sucedan otras acciones o 
comportamientos y de a poco se van construyendo hechos que posteriormente dominarán 
las secuencias narrativas presentadas. Cabe destacar que el desarrollo de la narrativa 
compete dos subgrupos: a) entorno antepuesto al conflicto y b) entorno del problema. En 
ésta última se puede hallar el centro de la problemática, que admite encaminar la narración 
(Cornejo y Allende, 2016). Por ello, es importante el desarrollo de un conflicto clave para 
luego concretar en una acción o trama especifica. 
Como parte de esto es necesaria la descripción de los aspectos por los cuales atraviesa 
una trama, relacionado en torno a cómo se ha producido en tiempos y espacios. Esto aplicado 
a las series televisivas según Montoya y García (2016) reconoce temporalidades, número de 
episodios por periodo y claves de la expresión audiovisual al instante de crear historias según 
formatos breves y consecuentes. 
Para ello, es necesario aclarar que una serie muestra historias con organizaciones trágicas 
sumamente confusas, cuyos tópicos y procedimientos son transformadores en el espectro de 
la pantalla (Gutiérrez y Nicolás, 2015). Cabe destacar la importancia de la difusión, si bien 
es cierto existen muchos medios por los cuales una serie puede ser transmitida, pero para el 
análisis de una estructura narrativa audiovisual es necesario difundir en medios designados 
como la televisión. 
Por otro lado, Llunch (2014) señala que la narrativa audiovisual “requiere de una 
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contextualización que aporte datos sobre cómo está dirigida una construcción audiovisual, 
en relación con la recepción de contenido” (p. 11), la misma permitirá conocer sobre su 
producción, funcionalidad y el manejo de su estructura.  
     Ante esto se puede mencionar, que de la narrativa audiovisual se desprende la 
telerrealidad, un formato de hibridación de géneros donde “es válida la experimentación 
audiovisual, y eso incluye la mezcla de géneros para la construcción de formatos en modelos 
que necesitan de la realidad como cantera de sus historias” (Urrea, 2018, p. 122). 
Es imprescindible entender que este formato televisivo se vale de la realidad a partir de 
situaciones determinadas, que van a utilizar el medio en sí como parte del mensaje que se 
pretende transmitir, y donde se hace uso de imágenes como un complemento al contenido, 
no ilustrativo sino narrativo (Urrea, 2018). Con ello, no se deja de lado que estos formatos 
se vinculan a lo emocional y psicológico de la experiencia de vida, donde se puede partir de 
un reconocimiento y experiencia propia como lo muestra la telerrealidad-reality show. 
A partir de ello, es pertinente abarcar la temática de realidad, debido a que influirá en 
cuanto al contexto y formato en el que se desarrolla una serie. El término es de carácter 
polisémico, esto según el aspecto filosófico con el que se lo trabaje y conciba. No obstante, 
para Schkolnik (2016) la realidad es manejada para mostrar aquel contorno combinado, 
independiente y neutral que establece la forma de especular y actuar de las personas. 
Prácticamente hace referencia a una descripción objetiva que permite distinguir elementos 
concretos. 
La realidad dependerá del intérprete debido a que se toman en cuenta aspectos físicos y 
emocionales como elementos articulados de una forma propia (Manrique, 2016). Así, se 
puede mencionar que el formato reality show o telerrealidad ligada a la producción 
televisiva, no estará combinada meramente a una realidad, puesto que, al ser prácticamente 
6  
como una actuación, será mayormente vinculada a una espectacularización, a fin de llamar 
la atención del espectador. 
La telerrealidad como tal recurre a la espectacularización y escándalo para atraer a los 
consumidores que muestran cercanía con el formato. Como menciona Cáceres (2012) parte 
de sucesos verídicos con los que se establecen relatos, verbales e icónicos, con gran 
espectacularización, confianza, hiperemotividad, sensibilidad, sufrimiento, crimen, 
sensacionalismo, en el que personas corrientes toman importancia. 
Dicha producción televisiva está dada bajo la representación de una hibridación de 
géneros y formatos, como señala León (2016) no es sinónimo de un súper género de 
producción que mezcle drama y documental, sino que es un formato más definido y famoso. 
En él se expresa un contexto manipulado y mediático. 
Por ello, este tipo de formato es consumido por una audiencia juvenil. En este contexto, 
adolescentes hallan en la pantalla, un referido sobre el qué ejercer similitudes con su propia 
realidad y la del medio que les encierra (Baladrón y Losada, 2012). Por lo que la narrativa 
inmersa dentro de la telerrealidad es considerada como una dramatización en la que sus 
personajes, en determinados casos, construyen lazos afectivos que se muestran 
abiertamente. 
La capacidad de producción de este género, como indica Mata (2012) se enfoca sobre 
todo en los “equipos como las cámaras que en esta telerrealidad son agentes pasivos y 
activos (…) los diferentes tipos de composición se pueden ver sin que el camarógrafo sea 
una distracción para los actores del momento” (p. 17), pues en el género de reality show “es 
válida la experimentación audiovisual y eso incluye la mezcla de géneros” (Urrea, 2018, p. 
120). La estructura narrativa de la telerrealidad crea entonces nuevos formatos que permiten 
desarrollar escenas un tanto naturales, sin una actuación directa, y a la vez se logra 
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experimentar con lo audiovisual e incluso incursionar dentro del ámbito digital. 
La narrativa y la historia en la que se desarrolla una serie televisiva, como lo es la “Casa 
de los Dibujos”, parte de un contenido de dibujo animado que se fusiona con la telerrealidad, 
cuyo principal componente es la trama y la caracterización individual de cada personaje, los 
cuales muestran rasgos y personalidades dentro del marco de un reality show. 
Contexto sociocultural de la telerrealidad 
 
Referirse al aspecto sociocultural para Vygotsky (2015) es una relación cuyas normas se 
arraigan en el área externa, en la correlación con las esencias y los individuos en contextos 
neutrales de la vida en colectividad. Éstos garantizan una vinculación donde el ser humano 
tiene acceso a una red de parentescos establecidos como una forma de interacción. 
Este aspecto muestra que para percibir el aspecto mental y la cognición se debe examinar 
la vida del individuo y las situaciones concretas de su objetividad (Chávez, 2001), 
refiriéndose a que el principal componente de una relación social se establecerá conforme a 
la realidad de los hechos, siendo necesario aplicar la definición de un contexto en sí. 
A partir de esto, se destaca acerca del contexto, que a su vez abarcará al aspecto 
sociocultural. El Diccionario de Lingüística (2013) lo define como el conocimiento del 
mundo necesario para comprender los mensajes de nuestros interlocutores, en donde la 
existencia de un ser crea una representación con mayor significación. 
Por ende, un contexto sociocultural hará referencia al sitio donde se desenrolla el 
individuo en ciertas ocasiones y momentos dentro de agrupaciones que lo concretan 
(Hernández, 2014), pero, el significado de este gran concepto comprende características que 
contribuyen a entender la relación que aquel ser genera al depender directamente de una 
cultura para forjar así una identidad propia. 
Lo que sucede con la telerrealidad dentro del contexto y vida cotidiana de cada persona, 
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es que se hace menos factible el distinguir entre lo que es real o no. “Entre lo que sucede en 
la pantalla y lo que sucede fuera de ella hay un correlato que se manifiesta en rating, horarios 
estelares, estereotipos de éxito y fracaso, de amor y desamor, de soledad y vida comunitaria” 
(Cáceres, 2001, p. 3). Por ello, es que la audiencia al ser expuesta a sus contenidos, optan 
por adaptarse o asemejarse a las variadas personalidades que ahí se destaquen, los mismos 
se enmarcan en un contexto específico al observar el contenido de la televisión que llegan a 
ser parte de una configuración social. 
El contexto en el que se desarrolla una serie de telerrealidad dependerá de una formación 
cultural, cuya base se centra en características adquiridas por la persona dentro de una 
sociedad. Como menciona Estupiñán (2010) por una parte, las pautas de expresión se 
transformaron en una connotación textual y gráfica. Por otra, interfieren al público en una 
fracción repetitiva sobre las disposiciones pensadas para sacar adelante la producción 
audiovisual. 
Así, el entorno y comportamiento de la audiencia estarán afectados, constituyendo 
inconscientemente un nuevo modelo de comportamiento acorde a los personajes o 
personalidades que se pueden presentar en una serie, que pueden ser positivos o negativos 
según el impacto social que se muestre. En cualquier producción audiovisual, la 
construcción de escenarios y espacios no tendrían valor sin la presencia de un personaje que 
ocupe los mismos, con el fin de generar acciones o emociones y que permitan desarrollar la 
historia que la producción se ha planteado. 
Para ello, es pertinente abordar la idea sobre el término de personaje, éste ya fue 
empleado en la Grecia Antigua desde una visión expuesta por Aristóteles, quien señala que 
los expertos en el arte reproducen a sus prójimos en acción, y aquello, es la esencia de la 
réplica (Galán, 2007). 
9  
El personaje en sí como parte de la narrativa de una serie, es visto como un componente 
de operación, es decir, un fragmento de una organización que se sujeta a la historia y a la 
difusión de información, permaneciendo a voluntad de la narración (Pérez, 2016). Es así 
que, dentro del formato de reality show, un personaje se constituye como aquel que da 
sentido a una historia, como indica Fuente (2005) en la telerrealidad se da un 
sensacionalismo del individuo que pretende crearse a uno mismo y que en varios momentos 
se constituye como un propio actor para garantizar la diversión del consumidor. 
Lo mencionado se analizará conforme a la serie “La Casa de los Dibujos” la misma que 
es considerada como la primera serie animada del género reality show o telerrealidad. Es 
por ello que, la parodia que se presenta en su narrativa va más allá de lo designado, pues sus 
personajes imitan a otros dibujos de animación, series reconocidas o videojuegos, pero con 
temples y actitudes exageradas en extremo. 
La serie contiene temática explícita y humor negro con el propósito de cautivar a la 
audiencia. Existen referencias sexuales, desnudos leves, chistes de mal gusto, intolerancia, 
discriminación de géneros, violencia y de más componentes vistos como maleducados e 
incorrectos. 
La misma se compone de 8 personajes (imitaciones) que hacen parodia de otras series o 
películas, así se tiene a: 
❖ Capitanazo (Superman): posee una personalidad de casanova, conquistador, machista. 
 
❖ Clara (La Sirenita): mujer conservadora y fanática religiosa, cae muchas 
veces en episodios psicóticos. 
❖ Lulú D' Cartón (Betty Boop): una mujer unisexual y neurótica ansiosa por su 
físico. 
❖ Mueble O' Algo (Bob Esponja): es presentado con una personalidad de 
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descerebrado e inocente. 
❖ Morocha Amorocha (Pusycats): personaje femenino que resuelve misterios, 
poseeun carácter extrovertido, abierta a toda relación. 
❖ Puerquísimo Chancho: se lo caracteriza por presentar comportamientos iguales a 
Eric Cartman, figura de la serie South Park. 
❖ Ling Ling (Pikachu): personaje con estereotipo de tipo guerrero que no conoce 
inglés y tiene un extraño dialecto asiático llamado "Japoreano". 
❖ Xander (Link): considerado como héroe supuestamente masculino que resulta 
afeminado y por ende es abiertamente homosexual. 
Cada personaje presenta su valor, su significado y su contexto sociocultural dentro de la 
serie, sin los comportamientos o actitudes de cada uno, la serie no tendría un sentido 
establecido. 
Modelo de comportamiento e impacto sociocultural de la telerrealidad 
Los diversos contextos socioculturales en los que la humanidad se ha desarrollado a lo 
largo de la historia han traído consigo consecuencias, cuyo origen se centra en las maneras 
de expresarse de acuerdo con rasgos culturales propios que permiten distinguirse unos de 
otros y establecer interrelaciones que, a futuro, producirán un impacto sociocultural. 
Para entender a lo que se refiere, en primer lugar, es necesario conceptualizar el término 
impacto, que proviene de la voz “impactus” y significa impresión, alude a un efecto intenso 
ocasionado por alguien o algo en particular. 
Igualmente, se puede considerar la definición que señala la Real Academia Española 
(2014), donde se define al impacto como el “efecto de una fuerza aplicada bruscamente”, 
donde al resultado de un proceso se lo mide por las consecuencias que éste ha dejado sobre 
los diferentes contextos en los que ha tenido una participación directa. 
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Así se define al impacto sociocultural como el resultado de “la influencia o efecto en la 
sociedad por causa de cualquier acción o actividad” (Garriga, 2012, p. 9) que, a su vez trae 
consecuencias en el modo de vida, alterando el modelo de comportamiento que una persona 
o sociedad establece para mantener estrechas relaciones entre miembros de un mismo grupo 
cultural. 
De igual forma, se alude al modelo de comportamiento como aquella suma de conductas 
humanas en correlación con los insumos y conductos de información, incorporando las 
cualidades indiferentes e impulsivas en la exploración y uso de información (Uribe, 2008) 
que requieren un sentido de pertenencia en un grupo cultural para que se puedan establecer. 
Estos modelos comportamentales “consideran que todos nuestros actos son dependientes 
de nuestras propias acciones y son inherentes a la vida de cada uno de nosotros” (Cobo, 
2003, p. 4), puesto que, existen diversas posturas que direccionan la acción que puede o no 
establecerse en determinadas sociedades. 
Estos modelos resultan ser una construcción social y un proceso cuya base está articulada 
al estudio de la psicología del ser humano. El cambio de conducta o cambio en la forma de 
comportarse es cuando alguien se torna competente de crear algo distinto de lo que lo hacía 
antes (Leiva, 2005), y socialmente el aprendizaje de un comportamiento representaría una 
forma distinta de concebir una realidad que aplica un modelo de comportamiento 
sociocultural. 
Hoy en día, varios han sido los elementos o factores que determinan un modelo de 
comportamiento en la sociedad, partiendo por los medios televisivos, e inmerso en este 
abanico de géneros, se encuentra la telerrealidad, donde los personajes ilustrados construyen 
un modelo de realidad que no se basa en una verdad absoluta, pero en la cual, los 
espectadores se ven cautivados y llegan a considerarlo como ideal para llevarlo o aplicarlo 
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dentro de su contexto sociocultural y a su vida misma. 
Por ello, las audiencias y grupos de personas que observan este tipo de contenido “son 
potentes entornos de aprendizaje y están fortalecidas por la pasión, la curiosidad y el deseo 
de compartir lo que se aprende” (Establés et al, 2012, p. 5), pues el público en general “está 
interesado no solo en la estética de los gráficos, sino también en historias interesantes” (Yuki 
et al., 2017, p.1). 
Lo que atrae en series de reality show es la manera en cómo se cuenta una historia y el 
grado de similitud que existe con la propia realidad, de modo que pueda ser replicado. Ante 
esto, es que los diferentes elementos como personajes, modelos de comportamiento e 
impacto sociocultural forman gran parte de un programa de telerrealidad. Su incidencia 
dependerá de la manera en que estos se puedan distribuir en la audiencia y que, a la vez, con 
el uso de una buena narrativa, cautive y agrade a los mismos. 
Estructura narrativa de la serie 
 
La Casa de los Dibujos nombre en español y estrenada hace 15 años, sin duda, representa 
el progreso para la industria del dibujo animado, pues al romper con todos los ejes de 
narrativa y estereotipo conocidos, ha sido una serie con gran reconocimiento en Estados 
Unidos. Se la ha doblado a más de 25 idiomas y retransmitido a nivel mundial, sin mencionar 
el posicionamiento digital en los diferentes canales que transmiten su contenido. 
Está conformada por tres temporadas, dividas en 36 episodios, con un tiempo de duración 
de 25 minutos cada uno, cuentan diferentes historias, de las cuáles la mayoría se centran en 
una trama de humor negro, como mencionan Dave Jeser y Matthew Silverstein creadores de 
la serie “fue pensada con el fin de denunciar de manera humorística los diferentes hechos 
que acontecían al mundo” (Jeser y Silverstein, 2009). 
La trama se basa en la vida de 8 personajes conviviendo en una casa, rodeados de cámaras 
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que registran en video todo lo que ocurre dentro de la misma, incluyendo aquellas escenas 
referentes a relaciones sexuales, violencia y construcciones sociales consideras no aptas para 
ciertos públicos. 
Dentro de su narrativa se ha pensado en la inclusión momentánea de ciertos personajes. 
En determinados capítulos aparecen personajes reconocidos de otras franquicias, los mismos 
se ven inmersos dentro de la trama, tomando en consideración aquellos rasgos de 
construcción del personaje como la exageración de su personalidad y la deconstrucción de 
su identidad. 
Con esto, al tratar sobre La Casa de los Dibujos se reconoce a un producto audiovisual 
que muestra diferentes realidades y diversas formas de concebirlas. La división de 
opiniones, alentadoras y desagradables, son evidentes al hablar de incesto, violencia de 
género, relaciones homosexuales, discursos racistas y temas que ponen en juego la identidad 
y cultura de la audiencia. 
Precisamente estos contenidos inmersos en la serie hicieron que su transmisión sea 
cancelada en el 2010. No obstante, para el 2016, los canales televisivos de cable Comedy 
Central y MTV, negociaron con los productores para volver a transmitirla, la cual hasta la 




Para direccionar este proceso investigativo, se encuentra aplicada la teoría de la 
comunicación de masas, la cual dentro de sus estipulados argumenta acerca de la naturaleza 
del consumo sobre una determinada audiencia, en donde el interaccionismo, permite generar 
un cuestionamiento sobre el modelo de conducta que un determinado medio ejerce sobre su 
audiencia. Todo lo mencionado se dio de acuerdo con una visión estructuralista, la misma 
que ha permitido producir y destacar los diferentes significados dentro de un contexto 
sociocultural y en una audiencia determinada. 
A partir de esto, el artículo de investigación “Representación narrativa de la telerrealidad 
de la serie La Casa de los Dibujos” corresponde a una metodología con un nivel de medición 
y análisis de información de tipo cualitativo y cuantitativo que permitirán recopilar 
información tanto teórica como práctica, de manera que se pueda tabular y cuantificar 
diferentes datos y a la vez esté al alcance del objeto de estudio y de la propuesta del artículo 
como tal. 
Como parte fundamental se pretende un análisis cualitativo a través de una mirada crítica 
que permita desarrollar una descripción de la interacción entre características, propiedades, 
detalle de los componentes de la narrativa como tal y rasgos importantes acerca del manejo 
de la telerrealidad dentro de la serie animada propuesta. 
Es así que, a partir de esto las herramientas de aplicación metodológica empleadas para 
el análisis interno de la serie “La Casa de los Dibujos” se asientan sobre la base de la 
construcción de cuatro tablas de datos generadas y formuladas a partir del sustento teórico 
recopilado y trabajado. Las mismas constituyen una parte importante para el acercamiento 
al objeto de estudio y además su análisis pertinente permitió cumplir con los objetivos 
planteados dentro del proceso de investigación. 
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La primera tabla sobre “Objetivos desglosados” (Anexo 1), corresponde en su totalidad 
a una gráfica que abarca de forma explicativa el apartado teórico trabajado desde diferentes 
documentos de apoyo, lo que se denomina campo de acción, para direccionar desde su 
respectivo sustento lo que vendría a ser considerado como el objeto de estudio, que dirige 
su proceso desde los objetivos de trabajo impuestos para el proceso de investigación. 
A partir de esto se aplicó el método deductivo de la investigación, cuya normativa se 
centra en trabajar desde una aproximación amplia al objeto de análisis hasta llegar a una 
estructura más simple, dado esto, la misma ha tenido que atravesar una secuencia lógica que 
no confunda el transcurso de la investigación. Así se da la guía por la que se construye el 
análisis, todo esto con el fin de evitar que en el proceso investigativo se deje suelto ciertos 
datos cuya relevancia permitan abordar de manera concreta las conclusiones del trabajo. 
Por otro lado, la segunda matriz denominada “Temporadas y temáticas” (Anexo 2) 
abarca en su totalidad el listado de capítulos que la serie, desde el 2004, ha creado y 
presentado a su audiencia dentro de sus tres temporadas. De tal modo, se procedió a separar 
las diferentes temporadas, obteniendo como resultado que para la primera temporada fueron 
presentados 7 capítulos, para la segunda 15 y finalmente para la tercera temporada fueron 
14 capítulos estrenados. 
A su vez, inmerso en la clasificación de dicha matriz, se ha designado cuatro columnas 
adicionales en las que se estableció: el nombre del capítulo, su tiempo de duración, un dato 
relevante e imprescindible como lo es la temática por la que se rige cada episodio, al igual 
que el contraste del seguimiento tanto en comentarios como en reacciones generadas en 
dicho capítulo por su determinada audiencia. Para este último apartado se hizo uso de los 
canales y páginas oficiales de Facebook que la serie maneja, llamadas “La Casa de los 
Dibujos Latinoamérica” y “La Casa de los Dibujos Oficial Fan Page”. 
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Con la identificación de estos datos se ha desarrollado la tercera matriz denominada 
“Número de reacciones y comentarios” (Anexo 3) la cual está distribuida por una secuencia 
lógica que ordena los capítulos de forma descendente, de mayor a menor, en cuanto a la 
cantidades de reacciones (likes, me encanta, me divierte, me entristece, me enoja) y donde 
el índice de reacciones y comentarios abarcados dentro de una categoría o temática en 
especial son separados por la temporada y el número de capítulos que este concierne, 
obteniendo de esta manera 13 capítulos para ser considerados como un principal y claro 
objeto de estudio. 
Una vez direccionado el proceso de investigación dentro de la serie, se ha generado la 
cuarta matriz “Estructura Interna” (Anexo 4), la misma que tiene como fin establecer los 
resultados del proceso de investigación, puesto que desde su constitución maneja en su 
totalidad la mayor parte de información generada en el capítulo. 
De igual forma, esta matriz trabajada desde la temática empleada por capítulo genera en 
primer lugar la construcción de una hipótesis, la misma que está definida y separada por un 
espacio y tiempo en concreto dentro del episodio y esto a su vez se sustenta como una 
representación de verdad por medio del discurso tanto oral como escrito que justifica su 
razón de ser. De esta manera, se presenta cuál es la realidad que el capítulo quiere mostrar 
a su audiencia como parte de la cotidianidad de la sociedad y así identificar qué personaje 
ha construido esta visión de manera que se produzca una nueva realidad que la serie concreta 
con este proceso y lo transmite a la constitución de modelos de comportamientos fuera del 
reality o la misma telerrealidad. 
Con lo anteriormente descrito, se propone pasar hacia un análisis cuantitativo mediante 
la aplicación de un proceso de encuesta con preguntas sobre la base de diferentes escalas 
determinadas. La misma que se aplica, en la ciudad de Quito, a un grupo de ciento dos 
jóvenes de edades entre 20 a 25 años. Esto, con el fin de medir cómo se ha generado el 
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impacto del contenido en las diversas formas y expresiones sociales de comportamiento y 
modos de conducta cuya intención es responder de manera verídica el objetivo específico 3 
del tema de investigación planteado. 
Se aplicó una encuesta digital diseñada desde la herramienta de la corporación 
tecnológica Microsoft denominada “Forms”, la cual es un software de uso libre que precisa 
de manera automática datos de información a gran escala, el mismo, se lo vinculó con la 
cuenta personal de Gmail. De manera que, al finalizar la cuantificación de datos, se obtenga 
un feedback con gráficas y estadísticas a fin de ubicar la temática dentro de un contexto 
específico y verificar su alcance y proyección. 
Además, cabe destacar que la aplicación de esta herramienta para el proceso investigativo 
ha sido calificado por varios expertos, como la más eficaz, puesto que su fácil uso y su 
procesamiento inmediato han permitido generar resultados verificables con una mayor 
precisión de los mismos, sin mencionar su rápida ejecución, ya sea publicándola vía online 
o generando un link para su difusión por canales digitales o redes sociales, ésta herramienta 
aplica satisfactoriamente los requerimientos del levantamiento de información. 
Todo esto se lo realiza con el interés de averiguar cuál es el impacto sociocultural que 
posee la serie “La Casa de los Dibujos” en la audiencia, así como, si este producto 
audiovisual es de agrado, importancia e influencia para la audiencia, e inclusive conocer las 
opiniones y argumentaciones de los encuestados. 
Finalmente, después de un correcto y preciso proceso de tabulación de datos sobre el 
resultado de las encuestas, se procedió a realizar las gráficas correspondientes y con su 
respectiva descripción y conclusión. Con las mismas se pretende visibilizar de la mejor 
forma posible la problemática planteada inicialmente, con niveles de eficiencia y efectividad 
que, a su vez, puedan contribuir a un buen desarrollo y desenlace del artículo. 
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Resultados 
Resultados de datos cualitativos 
En lo que respecta al análisis de la primera categoría sobre, narrativa de la telerrealidad, se 
tiene varias subcategorías que han permitido profundizar los componentes de la estructura 
narrativa en la telerrealidad. En el apartado se tiene que la narrativa se va a enfocar en el estudio 
de la estructuración de un relato, tanto en su contenido como en su expresión y discurso, de 
forma que mediante diferentes manifestaciones se pueda expresar lo que a un grupo de 
personajes le sucede en un tiempo y espacio determinado. 
Dicho esto, a partir del estudio realizado en el relato discursivo que la serie emplea en la 
matriz “Estructura interna” (Anexo 4), se comprueba que en la mayoría de los capítulos las 
construcciones narrativas no poseen una secuencia de las acciones realizadas en su episodio 
anterior, es decir, el comienzo del capítulo cuenta tramas completamente nuevas que se van 
desarrollando a medida que la historia toma dirección. 
Por otra parte, en el caso de los capítulos “Atrapados en el centro comercial” y “Parodia 
Americana final de la serie”, ambos pertenecientes a la tercera y última temporada, se 
comprueba que su narrativa tiene una dependencia de su capítulo anterior, sus comienzos 
cuentan rápidamente los sucesos que permiten al espectador transportarse en el tiempo para 
recordar de manera breve su precuela. 
Así mismo, en el anexo 4 se resalta la estructura que corresponde a la narrativa, ya que 
en series televisivas es importante el contenido e impacto que se pueda generar en la 
audiencia y además dependerá mucho de la trama que se destaque, entendiendo el propósito 
o finalidad de una serie, así como la capacidad de imágenes visuales y acústicas en las cuales 
se pueda combinar la contextualización y la percepción del contenido como tal. 
Igualmente, fue imprescindible el análisis de la telerrealidad, la misma que se la 
comprende como una realidad trabajada bajo show o espectacularización. En cada serie 
19  
basada en esto, se construye una nueva o alterna realidad manipulada y mediatizada por el 
hecho de crear un vínculo emocional y psicológico con la audiencia e influir en su 
comportamiento, tal y como se evidencia en la serie objeto de estudio. 
Al hablar de estos elementos, se encontró que los personajes casi en su totalidad expresan 
manifestaciones orales, cuyo mensaje puede ser mal entendido y distorsionado. Una de ellas 
es la frase “y la perra seguía y seguía” empleada por el personaje Morocha, aparentemente 
su construcción no tiene implicaciones, sin embargo, la significación desvaloriza la 
integridad de la mujer. Otro elemento comunicacional establecido, es la frase “mi vagina no 
es solo un lugar para almacenar comida”, cuya carga significativa pone a la sexualidad 
femenina de una forma humillante. 
Además, se ha distinguido que no solo es cuestión del relato de la trama, sino que es 
necesario una correcta representación audiovisual, la cual incluye la forma de producción e 
impacto sociocultural mediante la utilización de contenidos sensacionalistas, donde están 
inmersos argumentos dramáticos y violentos con uso de morbo e intimidad para generar 
aceptación en la población. 
La estructura interna de la serie pretende la aplicación y transformación de una idea en 
verdad que en un principio era considerada como ficticia, para tratarla como realidad y ahí 
está el poder de influencia de una serie televisiva. Esto a su vez ha aumentado debido a la 
experimentación audiovisual y el incursionar en el ámbito digital, mezclando géneros de 
televisión y tratando de desarrollar escenas aparentemente naturales para consumo y disfrute 
del contenido audiovisual de los televidentes. 
Finalmente, es importante destacar que la serie propuesta “La Casa de los Dibujos” al ser 
animada y presentar reality show como base de su producción, sus personajes son 
caracterizados de forma que llamen la atención, salgan de lo común o a su vez caigan en 
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grandes estereotipos sociales, presentando rasgos y personalidades diferentes, todo ello con 
tal de mantener el formato de reality show o telerrealidad. 
En cuanto a la categoría, contexto sociocultural que representa la telerrealidad, se ha 
podido determinar que su estructura se deriva en un espacio y tiempo en concreto, cuyas 
normativas de realidad están basadas en una relación directa tanto con los objetos como en 
las condiciones de vida que los seres humanos presentan desde una relación individual y el 
entorno en el que se desarrollan, donde el resultado de este proceso culmina en la formación 
de redes de interacción. 
Dichas redes se encuentran representadas a través de signos particulares, dados 
principalmente por cualidades del humor negro, cuyo ámbito está establecido directamente 
en los mismos personajes, y es ahí, donde los diferentes componentes forman 
manifestaciones culturales enmarcadas en un entorno determinado. Un claro ejemplo es el 
personaje de Capitanazo, parodia de Superman, pues analizando la construcción de su 
realidad inmerso en el anexo 4, se ve al personaje en la mayor parte del tiempo rodeado de 
un grupo de sujetos diferentes físicas y psicológicamente, están en un mismo espacio, pero 
sus comportamientos son diferentes y determinantes para llevar a cabo sus actividades y 
sobresalir del resto del grupo. 
Igualmente, se reconocen a los personajes de Morocha Amorocha y Clara, dado que 
desde la realidad que han construido dentro de la serie, la formación de redes es eminente, 
fomentada ya sea por su personalidad o belleza, lo que ha generado la unión de círculos 
sociales. De igual modo, se encuentra Xander, un estereotipo gay, que al pertenecer 
directamente al grupo LGBTI, en muchas ocasiones se lo ve como generador de vínculos 
con los miembros de la residencia y miembros de dicha comunidad, de manera que sus 
actitudes desembocan en lazos afectivos con el resto del equipo. 
Todos estos procesos no tendrían un valor significativo sin la construcción momentánea 
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de lo que se conoce como una forma de concepción del mundo desde una propia realidad, 
debido a que el significado varía para cada interlocutor y podría ser el generador de nuevas 
maneras de comunicar. Y en el caso de los personajes de la serie estudio, no serían la 
excepción, debido a que desde la peculiaridad individual que los caracteriza, crean 
situaciones grupales cuya forma de representar la realidad es vista como una suprema 
exageración. 
A partir de esto, es que se da al espectador de este contenido, una falsa representación de 
verdad cuya normativa ya direcciona una forma de comportamiento que, para bien o mal, se 
implantó como una nueva realidad, es decir, el modelo de comportamiento adquirido desde 
la serie ha superado los límites que la telerrealidad encierra y ahora se los puede aplicar a la 
vida cotidiana. 
Como última categoría de análisis se tiene la que corresponde al, contexto sociocultural 
y su repercusión en el ámbito de la serie animada escogida, en la cual se obtiene que los 
nuevos contextos que se generan con los diferentes procesos socioculturales resultan ser las 
consecuencias que han dejado ciertos rasgos culturales y que fueron implantados con un 
proceso agresivo en forma de burla y sátira social desde el contexto que la telerrealidad lo 
presentó. 
Esto debido a que presenta un proceso que parte de una realidad base, cuya normativa ya 
se ha establecido, ya sea como un problema o una carga de injusticias sociales, que trabaja 
y manipula a su favor para crear representaciones más crudas por las que partieron. Caso 
ejemplo, cuestionar la corporalidad individual y la estética que un cuerpo posee. Así, se llega 
a transformar la idea de que las personas con obesidad son repulsivas físicamente, de forma 
que se generaliza y se crea una participación directa en donde las personas que no tienen estos 
rasgos 
conservan la potestad malintencionada de tacharlos por esta situación. 
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     Otro ejemplo claro señalado desde el estudio de caso en la matriz de “Estructura interna” 
(Anexo 4), es ver al racismo como una forma muy natural que el ser humano tiene para 
expresarse, este pensamiento generaría un modo de vida donde la diversidad no es tolerada, y 
el rechazo es el nuevo modelo de comportamiento que el ser humano adoptaría como natural. 
Es pertinente señalar que inmerso en todas estas discordias sociales se ve reflejado que 
un personaje de la serie “Capitanazo”, es quién más fomenta estas conductas indebidas y su 
impacto trae consigo una serie de recursos a su favor que desencadenan gran influencia a 
quienes lo admiran por el hecho de ser un superhéroe. Ciertas conductas dominantes o 
activas que el personaje maneja logran controlar aquellas conductas pasivas que de manera 
inconsciente han sido ejercidas desde el uso del poder que el mismo personaje posee. 
Con respecto a lo sociocultural son de vital interés los factores de modelos 
comportamentales que un medio televisivo provee al público, los cuales van dados por la 
construcción de diferentes patrones en la estructura y producción de un programa. En la 
telerrealidad son muy usados especialmente guiados a los personajes de una serie, ellos 
pretenden la construcción de un modelo de realidad de acuerdo a sus caracterizaciones, los 
mismos que deben manejar un buen discurso y una buena narrativa para captar la atención 
del público espectador. 
Es imprescindible mencionar que la serie rompe con los ejes de narrativa y estereotipos 
moralmente considerados como correctos, esto debido a que presentan una trama de humor 
negro donde se denuncia de manera humorística los diferentes hechos que acontecen al 
mundo. Además, las escenas construidas alrededor de estas producciones de telerrealidad 
incluyen violencia, referencias sexuales, racismo, discriminación, que de una u otra manera 
cambian e influyen dentro de un contexto sociocultural, aquí la identidad y cultura de la 
audiencia permanece en juego. 
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Resultados de datos cuantitativos 
Para obtener datos certeros en base a un grupo focal pertinente, se procedió a la 
realización de una encuesta digital manejada desde la herramienta de Microsoft Forms y 
enviadas a jóvenes con un lapso de edad entre 20 a 25 años. Es así que, con el desarrollo de 
la encuesta en base a ocho preguntas planteadas y con diferentes escalas de respuesta, se 
obtuvo los siguientes resultados: 
Con respecto a la primera pregunta ¿Con qué frecuencia sintonizas la serie “La Casa de 
los Dibujos” ?, de los 102 encuestados que vendrían a ser el 100% se obtuvo: 
 
El ítem correspondiente a “Una vez al mes” es el que mayor aceptación tuvo por parte de 
los encuestados. De cierta forma se indica la proximidad con la que el público se relaciona 
con el reality a su vez el tiempo que dedican para percibir su contenido, y de esta manera, 
se ha comprobado que el 35% de encuestados consume la serie al menos una vez al mes, 
por otra parte, el 21% afirma verla una vez a la semana, en tercer lugar, están quiénes 
confirman en un 
26% que ya no consumen su contenido y, finalmente, con un 19% están las personas que 
afirman ver la serie una vez al día. 




Una vez al día 
Una vez a la semana 
Una vez al mes 
Nunca 
Figura 1. Porcentajes obtenidos de acuerdo a la pregunta 1 de la encuesta planteada. 
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Además, conforme a la gráfica estadística generada, se puede evidenciar claramente que 
el 75% efectivamente sintonizan la serie transmitida por el canal de Comedy Central, 
creando gran expectativa del nivel de impacto que la misma llega a tener. 
A la segunda pregunta acerca de ¿Qué contenidos inapropiados consideras que manejan 




Con esto, es necesario comprender que los encuestados confirman el hecho, que la serie 
emplea dentro de su narrativa, contenido inapropiado cuya representación fuera del reality 
implicaría un modelo de comportamiento diferente a lo establecido y aceptado socialmente. 
Del total de los encuestados, el 34% concuerdan en que la serie se enmarca en un contenido 
altamente expuesto en humor negro, es decir, confirman que la serie está bajo este campo 
tan negativo para la formación de redes sociales y comportamentales. 
El 25%, los encuestados afirman que la serie presenta referencias sexuales inmersas en 
su contenido sin censura oral o gráfica. Finalmente, está presente el ítem de violencia 
ocupando el 22% y la discriminación social con el 19% respectivamente, dando a entender 
que ciertos patrones representados en la serie implican contenido que fragmenta los 








Figura 2. Porcentajes obtenidos de acuerdo a la pregunta 2 de la encuesta planteada. 
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esquemas naturalizados de normas de aptitud y comportamiento frente a los diferentes 
problemas sociales. 




La forma de la pregunta aborda uno de los campos fundamentales para la interpretación 
de los resultados, puesto que, identifica al personaje que más influencia y peso tiene dentro 
de “La Casa de los dibujos”, ya sea por su personalidad o por una situación en concreto. 
Este personaje se ha logrado ganar la estima de una determinada audiencia, se tiene como 
resultado que, Capitanazo el superhéroe con cambios de personalidad y trastornos sexo- 
genéricos, ocupa el 31% dentro del ranking de popularidad de los 8 miembros de la casa, a 
diferencia de su compañera Lulú, una mujer obesa y con baja autoestima, con quien nadie 
halla similitud o alguna especie de agrado. 
Con el 23% de los encuestados se encuentra el personaje de Morocha Amorocha, aquella 
chica promiscua y determinada en sus acciones, ella también es una de las más acogidas y 
apreciadas en la casa. Seguido está Xander, personaje atormentado por su sexualidad, es 













Lulú D' Cartón 
Mueble O' Algo 
Puerquísimo Chancho 
Ling Ling 
Figura 3. Porcentajes obtenidos de acuerdo a la pregunta 3 de la encuesta planteada. 
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quien ocupa el 15% de votos y es parte de los 3 personajes más destacados que la serie ha 
producido. Finalmente, el resto de los personajes ocupan el 10% de votación, con excepción 
de Clara, una princesa conservadora, que al final ocupa el 9 % de afinidad con los 
encuestados. 
Con respecto a la pregunta número cuatro sobre ¿Qué expresiones verbales empleadas 
en la serie son de tu preferencia?: 
 
 
En este caso, con el 37% de votos la frase “Y la perra seguía y seguía”, empleada por el 
personaje de Morocha, ha sido una de las favoritas por la audiencia, pero su significado trae 
consigo connotaciones que se producen en la serie, la cual fomenta de una manera machista 
la humillación a la mujer, atenta contra la integridad y reputación moral que corresponde a 
todo ser humano. 
No obstante, lo más alarmante es que la serie intenta naturalizar estos términos lo que 
implica que a la mujer se la vea como un objeto sexual y además como a aquella que fomenta 
la infidelidad o el adulterio, lo cual viene a ser un conflicto social bastante fuerte de sostener 
debido a que las implicaciones morales traerían fragmentación social sea a favor o en contra. 









“Y la perra seguía y 
seguía” 
 
“Si vas empezar con tus 
homosexualidades 
mejor no juegues” 
“No tengo la culpa que 
hayas nacido negra” 
 
“Hay me va a dar, me 
va a dar” 
Figura 4. Porcentajes obtenidos de acuerdo a la pregunta 4 de la encuesta planteada. 
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La serie “La Casa de los Dibujos” posee ciertos rasgos que llaman la atención de su 
audiencia, sin importar sus repercusiones en el modelo de comportamiento o actos sociales 
que hacen que atenten con la integridad o vida de otros. Es por ello, que a la quinta pregunta 
sobre ¿Qué es lo que más te llama la atención de la serie?, la audiencia encuestada supo 
escoger lo siguiente: 
 
 
El 41 % de jóvenes coinciden en que lo más llamativo de la serie se basa en “Actitudes 
y comportamientos de los personajes”, debido a que la narrativa calificativa de cada 
integrante de la serie es parte fundamental para dar vida a la trama y precisamente apoya a 
que la audiencia capte el entretenimiento que se le brinda. 
Así se comprueba que, si bien aparecen conflictos sociales en la serie, pues son los 
protagonistas quienes crean espacios donde vinculan su personalidad con el problema, ya 
sea para solucionarlo o para agravarlo más. Es por ello, que se puede decir que las conductas 
que los diferentes personajes presentan sí influyen en la realidad del espectador, el cual 
diferencia y aprecia el contenido. 
A la pregunta seis ¿Por qué es atractivo el formato de telerrealidad-reality show en una 
serie animada?, la totalidad de los jóvenes encuestados asintieron lo siguiente: 






comportamientos de los 
personajes 
Expresiones informales 
de los personajes 
 
Su trama y diferentes 
visiones 




Figura 6. Porcentajes obtenidos de acuerdo a la pregunta 6 de la encuesta planteada. 
 
Se concibe que la gran mayoría de encuestados, que correspondería al 52%, responde a 
que la serie animada que incluye reality show resulta interesante por el hecho de generar 
polémica. Al basarse en un género televisivo de este tipo llega a tener mayor éxito y acogida, 
tanto por su producción con personas y actividades reales, como por los dibujos animados 
que lo hacen mayormente entretenida y llamativa a los ojos jóvenes. 
Por ende, aquel 52% supo manifestar que está de acuerdo con el éxito que puede provocar 
la serie al ser producida y desarrollada en base a un reality show. Si bien se vuelve novedoso, 
pues sus fuertes actividades o actitudes, pueden ser mal ejemplo para un público no apto. 
Además, el 31% de encuestados también cree que el integrar espectacularización en una 
serie animada es atractivo debido a su “historia o trama”, dicho resultado es aceptable, 
porque la narrativa y estructuración de un relato o historia va a ser base fuerte para cautivar 
al público y así llegar a cuestionarse sobre acontecimientos determinados, tal y como lo 
maneja la telerrealidad. 
De igual modo, la penúltima pregunta es de vital importancia, ¿Consideras que la serie 
repercute en tu vida social diaria?, se obtuvo lo siguiente: 





Por su historia o trama 
Por la polémica 
Por la violencia 
 




                 Figura 7. Porcentajes obtenidos de acuerdo a la pregunta 7 de la encuesta planteada. 
 
Aquí, el ítem que presentó mayor aceptación por parte de los encuestados es el de 
“Nada”, donde el 47% de jóvenes consideran que la serie no influye en su vida social, no se 
siente lastimado o violento al verla. Sin embargo, cabe resaltar que con la suma del ítem de 
“Mucho” y “Poco” se llega a conseguir un porcentaje de 53%, más alto que el que predomina 
en las encuestas. Esto nos dice que son alrededor de 53 personas, de los 102 encuestados, 
quienes sí se sienten influidos por la serie y llegan a replicar comportamientos o actitudes 
entorno a su círculo social. 
Así, se destaca que realmente “La Casa de los Dibujos” puede llegar a influir en la 
conducta de las audiencias juveniles y con ello cambiar su forma de ver el mundo, de aceptar 
su realidad y a su vez desenvolverse dentro de su contexto o espacio en concreto. 
Finalmente, como parte imprescindible y adherida a la pregunta anterior, se ha solicitado 
a los encuestados argumentar sus respuestas, mencionar las razones por las que son influidos 
por una serie de tipo telerrealidad o reality show dentro de su vida social diaria. 
Las 102 argumentaciones dadas han sido muy variadas, pues hay quienes establecen que 
“no influyen” en su vida, solo la ven por gusto, pero no sienten gran atracción por replicar 
frases célebres de los personajes y mucho menos conductas agresivas o discriminatorias, 










puesto que solo es una serie y ello no debe influir en la personalidad de cada quien, “porque 
es solo una serie de humor negro, nada que ver con la realidad y comportamiento a usar en 
la sociedad”, “no repercute nada en mi vida porque, a pesar de que toca temas reales, no 
influye en mi manera de ser ni de pensar” se menciona anónimamente. 
No obstante, también están aquellos que responden a que la serie animada sí presenta 
efectos en ellos, se ve transformada su manera de expresarse o su forma de actuar frente a 
temas sociales y delicados, su realidad la viven y comparten en base a modismos de los 
personajes. 
“Lo que llega a influir es su manera de pensar y a veces discriminar algunas cosas” se 
describe, o comentarios como “repercute en mi porque las expresiones verbales que los 
personajes tienen son llamativos y pegajosos”, “los personajes tienes cualidades únicas y 
contagiosas para replicarlas” o “creo que es interesante la forma y actitudes de los personajes 
y es inevitable que sus expresiones se peguen”, son frases que confirman aún más que la 
forma de presentarse cada uno de los protagonistas llega a tomar vida en la audiencia que 
sintoniza la serie. 
A partir de lo detallado y analizado anteriormente se ha logrado determinar de manera 
cuantitativa el agrado o influencia que los jóvenes encuestados llegan a tener con la serie 
propuesta “La Casa de los Dibujos”. 
Como resultado de este proceso se tiene que, en su mayoría la serie se sigue consumiendo 
pese a que la finalización de la serie radica en el año 2010, igualmente, en la actualidad aún 
se conserva el afán de que el contenido no desaparezca en su totalidad y quede únicamente 
para el recuerdo memorial de lo que en esencia fue su trama y narrativa. 
Con lo descrito se ha comprobado el grado de repercusión que la serie posee, las nuevas 
ideas de lenguaje y expresión entorno a las formas y modos de comportamiento, y se 
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reconoce tal influencia, puesto que se diferencia el impacto únicamente en lo verbal más no 
en su vida como tal. 
Y este punto acerca de la conducta verbal o del habla es una cuestión que llama la 
atención, pues es parte de una forma de comportamiento al igual que actitudes o acciones que 
se han visto claramente como han sido manipuladas o modificadas, indicando una 
representación social diferente a la compleja estructura que se ha manejado normalmente en 




















Con todo el proceso de investigación y estudio se concluye que el modelo narrativo 
presentado en una serie “La Casa de los Dibujos”, basada en telerrealidad y dibujo animado, 
logra captar ciertos patrones sociales cuyas bases se sustentan en fenómenos reales de la 
cotidianidad fuera este género televisivo y que, a su vez los representan de una manera 
exagerada o cayendo en una espectacularización. 
Se coloca en evidencia que la telerrealidad se ha convertido en un género que ha creado 
una nueva forma de narrativa dentro del ámbito televisivo y ésta a su vez ha dado cabida a 
que, las diferentes representaciones propias del género construyan un relato que consigue 
mayor identificación con la audiencia y en especial con los jóvenes, pues, utiliza conceptos 
que son fáciles de comprender y los formatos ya vienen probados de otros países; lo que 
constituye ventajas para la producción audiovisual. 
De igual manera, es pertinente mencionar que el contenido narrativo que la serie 
presenta, en efecto, muestra realidades muy vinculadas a la violencia, discriminación, 
homofobia, humor negro, es decir, escenas que de una u otra forma muestran e incitan a la 
polémica, puesto que es contenido altamente crudo y exagerado. 
Es por ello que, es indiscutible que la generación de comentarios y reacciones frente a 
este tipo de contenido llamativo van a provocar polémica, pues las construcciones sociales 
que se presentan de manera individual a través de sus personajes, también crean nuevas 
formas de representar las actitudes del habla y la comunicación, y es precisamente por éstas 
expresiones comunicacionales, tanto orales como simbólicas, que se crea un contenido 
enmarcado dentro de un contexto social aparentemente nuevo y que va de la mano del 
discurso y acción tanto individual como grupal. 
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A medida que la trama de la serie se va desarrollando toma una dirección conflictiva la 
cual desde su inicio se planificó, destacando con ello la intencionalidad de los creadores 
para hacer una narrativa basada en polémica y sensacionalismo, pues desde la construcción 
visual y moral de los personajes, ya se ven ciertas repercusiones sociales que desde una 
primera impresión se pensaría se van a desatar adversidades. 
Si bien es cierto estas diferencias o adversidades representadas de una manera exagerada, 
sumándole ciertos factores de su contexto, como la residencia rodeada de cámaras, la 
mitigación de la censura y el libre albedrío, crean conductas impulsivas dentro del 
comportamiento de los personajes principales que finalmente desencadenarían reacciones 
desfavorables a su forma y estilo de vida o comportamiento, como la agresión o las 
conductas improcedentes que, no son sancionadas ni vistas como algo fuera de la 
cotidianidad en el show. 
Es imprescindible precisar que la serie como tal ha creado un vínculo emocional y de 
entretenimiento con la audiencia que lo consume, tanto así que las diferentes visiones de la 
realidad puestas en escena dentro de la serie, son adaptadas en un contexto propio, basadas a 
su vez en la asimilación de conductas o comportamientos de forma naturalizada hacia su 
cotidianidad. 
Esto quiere decir que las diferentes maneras comportamentales de los personajes llegan a 
ser muy llamativas hacia el público que a su vez provoca replicarlas dentro de su círculo 
social. Aquí se trata tanto de expresiones físicas como verbales, es decir, que está inmerso 
en la forma de actuar de un personaje frente a una situación determinada, la misma que 
puede o no ser tomada como moralmente correcta. Así mismo sucede con la parte verbal u 
oral, puesto que las diferentes frases o palabras dichas se quedan inconscientemente dentro 
del vocabulario de los espectadores y que a corto plazo lo van a replicar y a largo plazo será 
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parte de su esencia como ser humano dentro de su contexto social y cultural. 
Finalmente, cabe resaltar que la serie de estudio sí es parte de un modelo de 
comportamiento que llega a generar nuevas formas de comunicación y lenguaje corporal y 
verbal, que a su vez estarán vinculados a la sociedad para ser establecidos como códigos 
basados en los mismos. Puesto que mediante las encuestas realizadas se concluyó que la 
audiencia, efectivamente, crea cierto apega con la serie y a su vez se expone a adoptar ciertos 
comportamientos o actitudes políticamente incorrectas y esto es trasladado hacia su realidad. 
Con todo lo anteriormente descrito, se pone en contexto las conclusiones fundamentales 
de acuerdo a los objetivos específicos planteados inicialmente, con los cuales se ha dado un 
proceso correcto de información, tanto cualitativa como cuantitativa, pertinentes para toda 
la investigación. 
No obstante, es importante dar realce a una conclusión general correspondiente al 
objetivo central con el cual se dio vida al artículo académico. Claramente se ha evidenciado 
que la telerrealidad como tal se muestra como símbolo de representación visual. De igual 
manera, da cabida a denotar que la representación narrativa se basa o es pensada de acuerdo 
a las diferentes audiencias, con el fin de insertar puntos de interés ya sea por una situación o 
personaje determinado y la construcción que hay alrededor de los mismos, con lo que, 
además, se puede generar un grado de influencia alto para que la audiencia en sí sea quien 
la critique o la sume como parte de su vida. 
Es importante confirmar y asentar que la telerrealidad constituida como género televisivo 
va a ser parte de la formación de una realidad imaginaria, pero que por temas de show o 
espectacularización, van a ser exageradas y generadas como una verdadera realidad, tal vez 
fuera de nuestro alcance o la misma implicación de percepción individual, pero que bien 
puede ser influenciable y tomada como un ejemplo a seguir en cuanto a modelos de 
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comportamiento. 
Los elementos narrativos de la telerrealidad o reality show, el contexto sociocultural 
presente en la misma y los modelos de comportamiento e impacto sociocultural que la serie 
llega a impartir a los espectadores, son unidades imprescindibles para comprender por 
completo el grado de aceptación e influencia que puede tener una serie de televisión dentro 
y fuera de su realidad, es decir, tanto como parte del éxito y acogida que llegue a conseguir 
la serie, como la aceptación del público y su capacidad de ser partícipes de la misma. 
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Nombre del capítulo 
 














1 La tina caliente racismo 20 min 2,6 mil 597 
2 El sucio secreto de Clara referencia sexual 20:50 min 2,1 mil 157 
3 Reventón gay referencia sexual 20:59 min 1,7 mil 147 
4 Competencia de comida humor negro 20:30 min 1,3 mil 87 
5 Pizza con salchicha humor negro 20:57 min 1,1 mil 60 





El único en el que hay un cambio de trama Primera 






















Nombre del capítulo 
 





































2 Morocha contra el director de educación humor negro 20:37 min 2,4 mil 120 
3 Capitanazo imbécil humor negro 20:11 min 1,8 mil 44 
4 El pacto matrimonial de Capitanazo humor negro 20:16 min 1,5 mil 81 
5 Leche bebés referencia sexual 20:16 min 2,1 mil 179 
6 Fantasmas en el Casino violencia 22:20 min 6,6 mil 105 
7 Súper niñera humor negro 20:40 min 147 2 
8 Términos de afecto humor negro 20:40 min 1,8 mil 76 
9 Bebé de Nicaragua humor negro 20:37 min 1,6 mil 101 













12 La caminata del SIDA consumo de drogas 19:56 min 2130 140 
13 Un Especial Extracurricular violencia 22:10 min 12 mil 705 
14 Alzheimer que termina bien humor negro 20:37 min 3466 186 









Nombre del capítulo 
 



















1 Monstruos y griegos xenofpbia 20:30 min 3184 169 
2 El salchimóvil referencia sexual 20:11 min 4474 115 
3 Deletrea referencia sexual - violencia 21:37 min 8919 200 
4 Hijo 
referencia sexual - familia 
disfuncional 
22:20 min 9418 164 
5 El nieto de Morocha racismo 22: 16 min 16 mil 307 






















9 La red de mentiras de Charlotte violencia 21: 38 min 53 mil 1121 
10 Desayuno asesino humor negro 21: 01 min 3141 197 
11 La Casa de los Dibujos Bebés violencia 21: 08 min 26 mil 730 
12 Argolla pezonera referencia sexual 21: 30 min 1779 42 






























3 21: 38 min 9 La red de mentiras de Charlotte Violencia 53 mil 1121 
3 21: 29 min 13 Lulú va la India Humor negro 47677 2049 




1 20 min 1 La tina caliente 
 
597 

















3 21:37 min 3 Deletrea Referencia sexual - violencia 8919 200 
3 20: 53 min 14 Parodia Americana " Final de la serie" Parodia 5641 290 





1 21:34 min 6 La prima de Clara 
 
209 




















Anexo 4:Estructura interna 
 
NARRATIVA DE LA TELEREALIDAD 
ESTRUCTURA INTERNA 
 Temp Capí Nombre del Temáti 

























































































































Botellas de licor 
en las manos de 
todos, genera 
comportamientos 
agresivos en los 
personajes que 
estaban 
entretenidos en un 




















































































































































más fluida que 
termina en una 

























































































intervienen en una 
conversación 
amena acerca del 

























































Ingesta de alcohol 
en un fiesta mata y 






















Ingesta de alcohol 
genera una 
conversa corta 
donde se arroja 
gas lacrimógeno 
en forma de un 














































Ingesta de vino 
desencadena la 
muerte de una 
familia de arañas 
que hasta hace 
poco compartían 
una cena amena 










































































































































llevan a la 








































































































sexual con dos 
personajes al 
mismo tiempo, 
mientras que la 





























a quienes estaban 
























aquella mujer con 
obesidad tenga 
relaciones 
sexuales con un 
toro. 
 


































































Colocan a la 
mujer con 
obesidad como el 
gorila del juego, 
mientras intentan 






























que haga ver más 
"sexy" a una 
mujer con 
obesidad para 
lograr que esta 


















































al personaje con 
obesidad mientras 
la concienten 












        
1, 00 
min 














Mujer obesa es 
trasladada con 
bozal y cubierta 
los ojos en un 
avión como si se 


























sobre una vaca 
quien ha sido 
considerada la 
nueva deidad de la 
India haciendo 









































































ingresan y ven 
todas sus cosas 
desorganizadas, 
además ven que 
algunas de ellas 
no estaban, se 








































































televisor de la 
casa y la 
consideran 
ladrona solo 




















































































La policía llega a 
la escena del 
crimen, y consuela 
a los personajes 
blancos de la casa, 
un joven 
afrodescendiente 
es quien robó las 
cosas. 
 
































































































































Recreación de un 
personaje 
perseguido por un 
león, a quien lo 
relacionan con un 
sentido de lujuría 



















































juzgada en la 
presencia de 
varias personas es 
encadenada pide 





















































ingresan a atacar a 
los personajes de 
la casa, mientras 
el personaje afro 
de una forma 
degenerada 
ingresa al trasero 























Uno de los 
personajes sale de 
la bañera mientras 
se seca con el 
cuerpo de la mujer 









a Clara de 






































































a fijarse en todos 

















































































casa , como 
una sirvienta 
o mucama por 
el simple 
hecho de ser 
de raza negra 
y no cumpir 
con los 
estereotipos a 





























































































llega una mujer 
afrodescendiente a 
la casa y todos 
salen a recibirla, 
incluida la 
princesa, quién la 























La princesa se 
encuentra 
hablando en una 
cámara despues de 
la golpiza que le 







































La princesa y otro 
personaje estan 
discutiendo sobre 






























en el agua 
mientras ingresa la 
princesa a pedir 
"disculpas" por los 
actos que realizó 
previamente, lo 
que termina en un 


































mientras pide el 
retiro del otro 
personaje del 
reallity, lo que 
puso al resto de 
personajes en un 
votación en contra 































cuales tienen una 
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enseñado 
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racistas . 































































































Dos de los 
personajes 
despiertan y en el 
piso ven el 
cádaver de una 
mujer trans lleno 
de sangre, 
mientras la policía 
del país llega a 
levantar el cuerpo 
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maltrato 
animal no 




























Ling Ling se 
transforma en 
gallo para 
entrar a una 




pelear y matar 
a varios 
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convierte 
































































obligando a un 































una pelea de 




incluyendo al rey 
quien se encuentra 
acompañado de su 
esposa mientras 
uno de los 
personajes se 
disfraza de pollo 
para acceder a la 


























 de ese 
deporte. 




































mientras pasan un 
video de las peleas 


















































































aterrado ante la 









































Todos los gallos 
cansados del 
maltrato deciden 
acudir a protestar, 
sin embargo un 
gusano gigante 
quien era su dueño 
acaba con la vida 





































































































una de sus 
hermanas 
hizo uso del 
mismo, de 
modo que 
nació un niño 










tiempo a su 
hijo, pero al 






















































































charla amena, uno 
de ellos lee la 
noticia de un bebé 
gigante que esta 
en la ciudad y lo 



































Toda la ciudad 
está      
completamente 
destruida y 
cubierta por lo que 
parece ser una 
sustancia viscosa 
que cubre a todos 
los edificios y 
estatuas 
garabateadas de 
figuras de un .niño 



















































animales de granja 
a uno de los 
personajes quiens 


























Con mucho temor 
el niño giganate 
ingresa al agua 
descuidando el 
hecho que no 
sabía nada, pero 
con una actitud 
olvidadiza ingresa 

























El padre del niño 
reconocío que este 
le pertenecía pues 
comparten un 
peculiar rasgo que 
los identifican 
comienza un 









































confirman que uno 
de ellos es el 
padre del niño 
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Los dos padres del 
niño comienzan 
una pelea frente a 
su hijo pues su 
madre lo mantenía 
atado con grillete 
























El padre enseña a 
su hijo labores 
productivos pero 
este sale huyendo 
y destruye todo el 
vecindario, 
incluso asesina a 























El niño gigante 
destruyó toda la 
ciudad pues la 
bomba nuclear 
más poderosa 
tiene la figura de 
un oso la cual se 
hace atractiva 
 












3 3 Deletrea 
Refere 
ncia 



















































a base de 
violencia 







































































































































Los personajes se 
enteran que van a 



































participando en el 
concurso, con 




racista, cosa que 






































Uno de lo 
personajes declara 
su amor a otra 
integrante de la 
casa por medio de 
una frase 
deletreada escrita 
en papel lo que 
termina en el 







































concurso y ven 
que sus oponentes 
comienzan a 
mofarse de su 
comportamiento 




























el concurso por 
televión, sin 
embargo todos los 
que presenciaron 
el programa 























Después de ganar 
el concurso uno de 
los peronajes 
invita a salir a su 
contrincante, 
resultado que 
termina en una 
relación sexual 




























La pareja camina 
a casa, mientras 
varios autos 
desendenan una 
serie de choques, 
cosa que la mujer 
de aquella cita 
toma como una 
referencia sexual 
































condecoraban a la 
ganadora del 
concurso, aparece 
otro contrincante y 
de forma agresiva 










































































































frente a la 



















































Parodia de los 
Simpson, donde 





























       queriendo tener 
relaciones. 















































































































































































































Grabación de un 
programa gay que 
influye en la 
mente de niños. 
"Tierra 
fértil para 














































































Clara entra a 















La   
construcci 
ón de la 
identidad 
sexual, no 








da por la 
formación 
cultural, 
































































































Uno de los 
personajes se quita 
el pantalón y 
empieza a enseñar 





















Xander cuenta una 
historia sobre 
cómo el mundo en 
el futuro será gay 























empieza a platicar 
con el Capitanazo 
sobre cuestiones 































































convencer de no 
matarlo mediante 





















































La prima de 
Clara 
 










































































y niega a 
sus  
parientes 





























miran que la 
prima de 
Clara se pone 
su terno de 




en su rostro, 






























































Dos de los 
personajes besan a 






















 que   
inmediatamen 
te apuestan 




























Tres personajes se 
encuentran 
jugando a la 
botella, besándose 
entre ellos y 
comentando sobre 









































































































Uno de los 
personajes piensa 
en como combatir 
con sus nuevos 
vecinos, pensando 


































































































la hija menor 



















































































































Padre de Ling 
Ling denigra y 
habla mal del 
resto de 







































Tres de los 
personajes 
planean como 
























        
0,20 
seg 

























































































































Uno de los 
personajes aspixia 
y mata a otro por 



































































en su viaje 
recurre a la 









en el nombre 








































































































Mueble corta por 
la mitad a Lulú y 
se escabullen en 








































Clara empieza a 
mutilar a Morocha 
dedo por dedo 
para cumplir con 
sus deberes del 
mal. 
"Le vendí 




































Clara ataca a otro 
personaje malvado 











































































































Uno de los 
personajes ofrece 
tabaco a otro, a 
cambio de que lo 
















El    
consumo 
































ver su poco 
desempeñp 
deportivo, 








































































Uno de los 
personajes se ve 
influenciado para 
robar dulces en 
una tienda y eso le 













el fin de 
duplicar 
su    
rendimient 










ira   
desenfren 
ada. 




Un policía mata 
vilmente a una 
mujer debido al 
robo de uno de los 
personajes. 
"Tira los 





















Uno de los 
personajes se ve 
fastidiado al ver 
tanta tecnología y 
ruido a su 
alrededor. 
"El mundo 
se    
precipitab 













Capitanazo se ve 
en la obligación 
de inyectarse 
esteroides para ser 























problemas de ira y 
empieza a matar a 
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3,00 
min 
Parque X X X 
 
